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Sociedade Contemporanea Hiperconectada

Pouco antes de falecer, o pensador brasileiro Milton Santos escreveu que a sociedade hu-
mana vivia um “estagio supremo de internacionalizacao” (SANTOS, 2002, p.79), diante das
notdrias transformagdes em que os sistemas globais passavam. Se ha pouco mais de uma
década ainterconexdo ja ampliava os processos de produgao, consumo e compartilhamen-
to, a todo momento e em tempo real, fornecendo novas experiéncias e modelos de busca
de informacao e entretenimento, se faz necessario pensar que a sociedade de meados da
segunda década do século XXI talvez esteja vivenciando um estagio de internacionalizacao
para além do supremo postulado pelo grande gedgrafo.

Em pouco mais de uma década, foram potencializados a expoentes nunca vistos os atribu-
tos de interatividade, mobilidade, interconectividade, velocidade e globalizagdao. A cami-
nho da consolidagdo dos sistemas digitais em direcao a uma era poés-digital, de uma inter-
net permanente e onipresente (loT*) e de uma grande rede de dados acessiveis e trataveis
(big data?), observa-se uma mudanca estrutural da sociedade que se organiza a partir da
hiperconexao.

1 loT: Internet of Things (Internet das Coisas), refere-se ao conjunto de tecnologias que permite a comu-
nicacdo maquina-maquina.

2 BigData (sem traducdo), refere-se ao conjunto de tecnologias que permite extrair, selecionar, classificar
e organizar os dados disponiveis em rede, de forma automatizada.
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A contemporaneidade hiperconectada exige o inescapavel desenvolvimento de compe-
téncias e habilidades inovadoras que devem se tornar, em muito pouco tempo, o principal
recurso das nagdes mundiais na determinagao de seu valor agregado a economia global,
cada vez mais dinamica, criativa e compartilhada.

Os individuos contemporaneos, ao desempenharem um protagonismo fundamental no
contexto dessa sociedade hiperconectada, reforcam a perspectiva latouriana de atores em
rede testemunhando a emergéncia e os movimentos de uma cultura pds digital. Nesse
cenario, vislumbram-se as tecnologias contemporaneas que 0s posicionam como agentes
de um processo de producdo e consumo plasmados, chamados por Bruns (2008) de pro-
sumers. Redefinem-se, portanto, os papeis e funcdes nas diversas areas da vida, seja nos
relacionamentos interpessoais, virtuais, no trabalho, no entretenimento e na educacao. O
enfraquecimento das tradicionais estruturas de poder, antes verticalizadas, sao o sintoma
mais evidente da ruptura dos valores da modernidade do século XX, deslocando para os
individuos/coletivos e seus processos, o protagonismo que por muito tempo ficou focado
nos produtos.

Protagonismo a partir do dominio das Literacias Digitais

Neste caldo de hiperconectividade também emerge um novo conjunto de habilidades e/ou
competéncias construidas a reboque do uso de diferentes tecnologias digitais, denomina-
das literacias® digitais, refletindo uma realidade comunicacional que ndo mais comporta o
processo de comunicacdo de massa reduzido a dualidade emissor-receptor do século pas-
sado. O novo tempo traz em seu DNA o conceito de uma nova economia, que pressupoe
novos modelos de negdcios, a reciprocidade das acdes comunicacionais e o hibridismo dos
meios de comunicacdao de massa tradicionais.

Para a interacao em rede no contexto da Sociedade do Conhecimento, os individuos tém
gue ser capazes de se comunicar nas e pelas novas linguagens e ferramentas tecnoldgicas,
reconhecendo as praticas sociais e 0s géneros textuais envolvidos nas interfaces multi-
midiaticas. Paul Gilster (1997, p. 1 apud PASSARELLI; JUNQUEIRA, 2014) define literacia
digital como a habilidade de entender e utilizar a informacao de multiplos formatos e pro-
veniente de diversas fontes quando apresentada por meio de computadores em rede. Nao
se trata apenas de adquirir habilidades nesses processos de interacdo, mas amplia-se na

3 Literacia é um termo polissémico, muitas vezes traduzido para a lingua portuguesa como letramento — o
gue atrai para si um sentido supostamente natural do universo da aprendizagem e da educacdo. Para
este estudo, considera-se a traducdo que entende o termo na acepc¢do das competéncias e habilidades.

- 337 -



EDUCOMUNICACAO E SUAS AREAS DE INTERVENCAO: NOVOS PARADIGMAS PARA O DIALOGO INTERCULTURAL
EDUCACAO PARA A COMUNICACAO

apropriagdo de novos sentidos sociais e na efetiva utilizagao dessas habilidades nos fazeres
cotidianos, onde se inclui a possibilidade de compreender as linguagens das maquinas, a
arquitetura da informacgdo e a programagao de computadores.

No bojo da sociedade hiperconectada, a ideia de literacia aproxima-se mais de uma capa-
cidade de interagir e comunicar-se utilizando as tecnologias de informacao e comunicagao
(TICs), de forma que esse acesso, uso e posse seja capaz de engajar o individuo em um
processo de transformacao de sua realidade e, portanto, é um pré-requisito para o prota-
gonismo social e cidadania (PASSARELLI et al., 2007).

Na passagem da cultura letrada a cultura das midias e da convergéncia, marcada pela ndo-
-linearidade e pela interatividade, o conceito de literacia se expande, abrangendo as com-
peténcias exigidas do usudrio para que ele possa explorar esse potencial multimidia.

Ao buscar esclarecer a importancia da literacia para além de uma alfabetizacdo técnica,
a Unesco* define a terminologia Media and Information Literacy (MIL)?, que abarca, além
do direito humano fundamental, um instrumento para melhoria da qualidade de vida e
desenvolvimento social, econdmico e cultural de maneira sustentavel.

Pode-se afirmar que MIL corresponde a um conjunto de competéncias que conferem aos ci-
dadaos habilidades para acessar, recuperar, entender, avaliar, usar, criar, bem como compar-
tilhar informacdes e conteudos mididticos em formatos variados, a partir do uso de multiplas
ferramentas de maneira critica, ética e efetiva objetivando sua participacao e engajamento
em atividades pessoais, profissionais e sociais, com o objetivo da manifestacdao da diversi-
dade linguistica, cultural e na ativacao de dispositivos de cidadania e dos direitos humanos.

Para compreender sua amplitude, MIL abarca variadas literacias, combinadas num con-
texto que confere ao cidadao a autonomia e conhecimento para se inserir no contexto da
Sociedade do Conhecimento de forma plena. S3o seis as categorias que devem ser trata-
das em conjunto, criando um conceito Unico: Literacias bdsicas (ou funcionais); Literacias
Computacionais; Midiaticas; Educacao a distancia; Culturais; e as Literacias de Informacao.

Cada uma das categorias, inseridas na cultura digital, perdem a sua exclusividade para se
tornarem transliteracias. Elas se interconectam, se sobrepdem e convergem umas com
as outras. Nesse sentido, é importante pensar nas literacias como um continuo processo
de aquisi¢ao de saberes. Nao cabem polarizagdes entre ser ou nao literato, nem mesmo
escalas de medicao. Literacias estdao em constante processo de aquisi¢ao, ressignificagdes
e intercambios.

4 Organizacdo das NagGes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura.
5 Literacias de Midia e Informacdo (traducdo dos autores).
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Nesse contexto, aprender a transpor os nossos limites e desenvolver a capacidade de tran-
sitar por multiplos espagos midiaticos por meio dos dispositivos mdveis é o grande desafio
de alunos e professores no século XXI.

A Nova Economia e as Profissoes do Futuro

O mercado eletrénico, a formacao e a estrutura organizacional de empresas em rede in-
fluenciou o aparecimento de uma nova economia surgida a partir da cultura da internet.
Desenha-se, agora, a necessidade de novos perfis profissionais, de um novo empreende-
dor e de uma nova empresa em rede. Ha o aparecimento de um comércio global interde-
pendente e transnacional integrado as redes de computadores e aos mercados financei-
ros, provocando, assim, alteragdes no mercado de trabalho, com aumento das exigéncias
de uma maior qualificacdo profissional exigida pelas empresas.

Castells (2004) destaca a necessidade do aumento na capacidade humana para processar
e comunicar em um ambiente que perpassa por revolugdes microeletrénicas e de software
gue afetam todas as atividades humanas, correspondente a um modelo de desenvolvi-
mento baseado nos processos e contextos comunicacionais e, também, na tecnologia da
informacao. O conhecimento opera, cada vez mais, agdes como forma de produtividade
e uma nova economia dilui cada vez mais as relagdes homem-maquina, exatamente pela
funcao que as tecnologias, principalmente de comunicacao, desempenham atualmente.
A nova economia, apoiada no capitalismo informacional, faz surgir demandas para o novo
campo de trabalho que se configura. Novas carreiras surgem como resposta as novas opor-
tunidades, onde se observa a necessaria capacitacdo de pessoas para enfrentar as areas
de tecnologia.

Em seu ultimo relatério anual de tendéncias em capital humano, a consultoria Deloitte
entrevistou 3.000 executivos e gestores de RH em 106 paises®. Eles disseram que diminuir
a tensao e a complexidade no ambiente de trabalho, bem como simplificar processos, é
um enorme desafio. Trata-se de uma fase onde se busca fazer menos e melhor, em vez de
fazer mais e melhor com menos.

Partindo da ldgica de que tecnologia, globalizacao e atitudes empreendedoras adicionam
complexidade, a oportunidade estd em enderecar adequadamente essas questdes, o que
pode ser alcancado a partir da aquisicao de habilidades e saberes relacionados com arqui-
tetura de informacao e programacao de computadores, ampliando o dominio de literacias
digitais, tao necessarias nesse contexto.

6 Disponivel em: http://educacao.estadao.com.br/noticias/geral,profissoes-do-futuro-especialista-em-
-simplicidade, 1734544
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Mapeamento de Iniciativas em Programac¢ao de Computadores

No ambito do Observatério da Cultura Digital do NACE Escola do Futuro/USP, desenvol-
vem-se pesquisas que apontam algumas iniciativas em programa¢ao de computadores
(coding) no Brasil e em regides do mundo. Para fins desse artigo, selecionamos Australia e
Inglaterra, com a¢des que merecem uma mirada mais atenta.

A Austrdlia, que possui um dos melhores rendimentos nas avaliacdes em educacdo em
paises ocidentais, integrou desde o ano 2012, reformas e mudancas profundas no seu sis-
tema de ensino, dentre as quais se destaca a existéncia de uma disciplina obrigatéria de
Tecnologia, onde a relevancia das TICs e das proprias disciplinas que envolvem a légica e a
utilizagdo dos meios digitais é tratada.

O curriculo K-6” envolve um aprendizado de programacao onde o plano de ensino contem-
pla: Habilidades para se analisar e pensar criticamente - saber como se faz; Habilidades
em sintese e pensamento critico - como combinar o novo com o familiar em contextos
desconhecidos; Habilidades para resolver problemas - reconhecer problemas e determinar
possiveis solucdes; Aplicacdo e performance de habilidades e competéncias - aplicacdo
de conhecimento, habilidades e competéncias através de performance; e Habilidades em
avaliacdo - aplicar conhecimento e compreensao para julgar.

A autonomia e o protagonismo, associados a cultura do empreendedorismo, sdo cons-
truidos a partir da capacitacdo dos estudantes, ja nos primeiros anos escolares, com uma
visdo logica para abordagem de problemas e busca de solugdes, a partir das tecnologias de
informacdo e comunicacao.

Na Inglaterra, desde o inicio de setembro de 2014, criangas a partir de cinco anos de idade
tém aulas de programacdo nas mais de 160 mil escolas primdrias. Os alunos com idades
entre cinco e sete anos, aprendem a escrever codigos de programacao, a entender o que
sao algoritmos e a criar programas de computador simples. Aos onze anos, eles deverao
ser capazes de elaborar, usar e avaliar abstracdes computacionais que modelam o compor-
tamento de problemas do mundo real.

O novo curriculo inglés, se apoia em trés eixos: ciéncia da computacgao, tecnologia da infor-
macao e literacias digitais. De forma combinada, a aplicacao dessas bases tedricas objetiva
preparar o estudante a criar seus préprios programas de computador e ndo apenas com-
preender como funcionam os aparatos tecnoldgicos, mas sobretudo como fazé-los funcio-
nar para os interesses proprios e da sociedade.

7  The K-6 Australian Curriculum. Disponivel em: http://www.primaryethics.com.au/K-6curriculum.html.
Acessado em: 15/08/2016.
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Como se pode observar, enquanto nos paises estudados, a programacgao de computadores
integra a estrutura curricular, no Brasil ndo foram observadas iniciativas nesse sentido.
Algumas escolas da rede privada apresentam abordagens em programacao, bem como al-
guns professores, individualmente, se apropriam dessas ldgicas em suas salas de aula. No
entanto, observa-se a significativa quantidade de cursos abertos de programagao ofereci-
dos em escolas como se observa em codeclub?, supergeeks®, madcode®, codeacademy?,
innoveedu'?, programae®? e futuracode®.

Consideracgoes Finais

Este artigo contextualizou o cenario do contemporaneo hiperconectado a partir de pesqui-
sa bibliografica conduzida por pesquisadores do Observatério da Cultura Digital no NACE
Escola do Futuro/USP, e agregou pesquisa documental sobre o estado da arte e iniciativas
no ensino de programacao de computadores (coding) no Brasil, Inglaterra e Austrdlia.

Demonstrou-se, a partir do estudo, que habilidades como as de programacao, capacita-
¢do em arquitetura de informacdo e dominio de literacias digitais, ja sdo uma realidade
necessaria para as atuais e futuras geragdes empreendedoras e apesar da percepgao da
necessidade do ensino de programacao ser recente por diversos paises, inclusive no Brasil,
projetos que estimulam a formacdo de criancas e jovens com esse conteudo ja sdo temas
de pesquisas em universidades de todo o mundo.

Uma educacdo em computacado de alta qualidade possibilita aos alunos fazerem uso do
pensamento computacional (linguagem dos algoritmos; arquitetura da informacdo) e da
criatividade para a busca de solucdo de problemas, de forma a se transformarem em agen-
tes de mudancga do mundo.

A computacgao tem ligagdes profundas com a matematica, a ciéncia, o design e a tecnolo-
gia. Assim, ela fornece informacgdes tanto sobre os sistemas naturais quanto os artificiais.
A computacdao também permite que os alunos adquiram cultura digital e sejam capazes
de usar a tecnologia e se expressar através dela, a um nivel adequado para o futuro local
de trabalho e como participantes ativos em um mundo digital. Ainda se considera que

8 Disponivel em: http://codeclubbrasil.org/oquee/. Acesso em 29/08/2016.

9 Disponivel em: http://supergeeks.com.br/quem-somos.html. Acesso em 29/08/2016.
10 Disponivel em: http://madcode.com.br/madcode/sobre-nos/. Acesso em 29/08/2016.
11 Disponivel em: https://www.codecademy.com/pt-BR/about. Acesso em 29/08/2016.
12 Disponivel em: http://www.innoveedu.org/. Acesso em 29/08/2016.

13 Disponivel em: http://programae.org.br. Acesso em 29/08/2016.

14 Disponivel em: http://www.futuracode.com.br/. Acesso em 29/08/2016.

-341 -



EDUCOMUNICACAO E SUAS AREAS DE INTERVENCAO: NOVOS PARADIGMAS PARA O DIALOGO INTERCULTURAL
EDUCACAO PARA A COMUNICACAO

o desenvolvimento das habilidades em tecnologia, no longo prazo, pode contribuir para
solucionar a diferenca entre o nimero de postos de trabalho em tecnologia e as pessoas
qualificadas para esses cargos.

Apoiados nessa compreensao e conhecimento, os alunos sdo munidos de meios para criar
programas, sistemas e uma infinidade de conteudos, como aplicativos e jogos digitais. O
saber relacionado ao funcionamento desses sistemas digitais torna o aluno digitalmente
literato — capaz de usar, produzir e se expressar por meio da tecnologia da informacgao e
comunicacao — num nivel adequado as expectativas do mercado de trabalho como partici-
pantes ativos de um mundo digital.
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